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sus compañeros de clase, desarrollando habilidades y 
destrezas, en un área propia de su profesión.
Cabe anotar que el texto guía, resulta útil también a los 
profesionales del mundo de la moda, que disfrutan inven-
tando prendas nuevas de una forma práctica y original, 
con una técnica propia de los trajes más complejos.
El método desarrollado en el texto guía se adapta fácil-
mente a la producción industrial, pues permite generar 
la primera muestra con una excelente arquitectura, al 
ser moldeada sobre el maniquí y teniendo como base 
una talla industrial. De hecho, esto permite realizar el 
molde con precisión ya sea en forma manual o con un 
programa virtual.
Por el contenido, organización, y estructura del texto 
guía, se le ha denominado: “Arquitectura del vestido”. La 
ventaja de este texto comparado con otros de su categoría, 
radica en la metodología aplicada sobre un proceso que 
conlleva a quien lo utilice, no solo a adquirir un cono-
cimiento sobre una técnica de patronaje, sino también a 
conceptuar, analizar, experimentar y profundizar sobre la 
mejor forma de construir la vestimenta, a partir de un es-
tudio sobre la anatomía femenina. A continuación se dará 
una breve explicación del tratado de cada capítulo:
Capítulo 1: “La ciencia y la técnica de diseñar y coser”
El capítulo contiene una síntesis histórica sobre lo que ha 
sido la técnica del drapeado desde los egipcios, asirios 
y griegos, hasta nuestros días; a su vez, su aplicación a 
partir del maniquí y la obtención del molde para pasarlo 
al papel. Una serie de fotografías ilustran paso a paso el 
desarrollo de la técnica y referencia los implementos ne-
cesarios para su correcta aplicación. Se hace énfasis en el 
estudio que todo diseñador debe hacer sobre la fisonomía 
femenina, para lograr con éxito prendas ergonómicas.
Capítulo 2: “El arte del buen vestir”
En este capítulo se hacer referencia al Universo Formal 
Wear Femenino, historia, concepto, y normas del buen 
vestir para este universo. Contiene además, las bases 
textiles adecuadas para la construcción de estas prendas, 
diseño, y procesos de producción. Enriquecen el capítulo 
el diseño y desarrollo de otras chaquetas que forman 
parte de este universo, con moldería obtenida a partir 
de la técnica del drapeado sobre maniquí. Una serie de 
ilustraciones gráficas complementan los diferentes temas 
tratados en este capítulo.
Capítulo 3: “La alta costura y la globalización de la 
moda”
Esta sección, contiene una reseña histórica sobre lo que 
ha sido la alta costura y su transición a la globalización 
y avances tecnológicos del siglo XXI. Además se hace 
referencia especial al trabajo del prèt-à-couture represen-
tado en trajes de novia, códigos, diseño y desarrollo de 
moldería obtenida a partir de la técnica de drapeado sobre 
maniquí. Cada teoría está acompañada de ilustraciones 
que enriquecen visualmente e inspiran el trabajo del 
diseñador y / o aprendiz en el campo de la moda.
Notas
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6. Altahona Quijano, Mirtha Jeannethe. PED MODAS ITAE. Buca-
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7. Ibíd.
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Identificación de competencias cognitivas 
significativas del profesional de diseño1
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Presentación 
El desarrollo del conocimiento relacionado con la capa-
cidad para diseñar implica realizar estudios acerca de 
qué, cómo y cuáles competencias son relevantes fomentar 
durante el proceso de aprendizaje de los estudiantes de 
diseño industrial. En particular, resulta pertinente inda-
gar sobre cuál es el aporte significativo de los procesos 
formativos2 en la construcción de estructuras de pensa-
miento de los estudiantes, para la generación de diseño 
con proyección a la sociedad, dado que desde algunas 
perspectivas el diseño es considerado en la sociedad 
actual como una esfera operacional y operativa3 que di-
namiza, consolida y proyecta niveles de mejoramiento, 
innovación y de invención en la cultura. 
El presente trabajo recoge algunos de los planteamientos 
del Grupo de investigación “Diseño y pedagogía-tecno-
logía y Robótica”4, y en concreto, los avances de la Línea 
pedagogía del diseño, en la cual se ha iniciado recien-
temente un trabajo de investigación que tiene por título 
el mismo de este ensayo –Competencias para la innova-
ción– que comprende el desarrollo de cinco etapas, en las 
cuales se pretende ejecutar distintos proyectos en torno a 
una serie de cinco competencias implicadas en procesos 
relacionados con el diseño para la innovación. 
Esta necesidad de identificar competencias cognitivas 
significativas del profesional de diseño, parte de una 
revisión inicial de propuestas existentes, como la del 
marco legal nacional en lo que se refiere a las competen-
78 Actas de Diseño 8. Facultad de Diseño y Comunicación. Universidad de Palermo. pp. 72-148. ISSN 1850-2032
Diseño en Palermo. IV Encuentro Latinoamericano de Diseño 2009
cias generales para el ejercicio de la profesión5 y de la 
demanda que se hace al profesional de diseño, buscando 
avanzar en una propuesta centrada en las competencias 
para la innovación. 
En este marco la “competencia para innovar proponiendo 
nuevos modelos que orienten el desarrollo de la cultura”, 
resulta ser una de las competencias claves del profesional 
de diseño y sobre la cual se pretende profundizar en las 
cinco fases propuestas por el grupo de investigación. 
Este enunciado de la competencia se interpreta como 
aquel factor que contiene a las otras, en la medida en 
que es la capacidad de innovar aquélla que permite darle 
sentido a todos los desempeños esperados en el ejercicio 
profesional. 
Consideraciones sobre las competencias 
significativas del diseño 
El proyecto que en la actualidad se desarrolla desde 
la línea de pedagogía del diseño, pretende determinar 
algunas consideraciones acerca de las interrelaciones 
entre algunos de los trabajos de investigación en torno al 
problema del diseño, su enseñanza y aprendizaje, con los 
desempeños logrados por los estudiantes de diseño in-
dustrial referidos a los niveles de capacidad de diseño. 
Se parte de la revisión de estudios en las ciencias cog-
nitivas, en los cuales se define la capacidad de diseño 
como esencialmente cognitiva, en tanto implica pensa-
miento supra ordenado de alto nivel de abstracción6 y 
se relaciona estrechamente con la innovación, la cual 
requiere tanto una conducta creativa como pensamiento 
divergente para la solución de problemas. 
Los estudios que proporcionan la información de base 
para la investigación y discusión académica los aportan, 
en especial, trabajos de inteligencia artificial, psicología 
diferencial, neurociencia, y la epistemología genética en 
el campo de la cognición, en los cuales Margaret Boden 
(1994) presta atención a estos temas partiendo de los 
trabajos de Piaget (1994) quien desarrolló ampliamente 
la relación entre las operaciones mentales y las acciones 
con un propósito. 
El proyecto busca delimitar algunas competencias clave 
desde el enfoque cognitivo mediante el estudio de los 
fenómenos mentales que van desde la sensación, la 
percepción, atención, memoria, hacia la inteligencia; 
también intenta conocer las funciones meta cognitivas 
implicadas en la innovación. Esta información preli-
minar se cruza con los diferentes planteamientos sobre 
competencias que desde otras instancias se pueden 
llegar a inferir o demandar a los diseñadores con el fin 
de transformar el curso de las situaciones y los objetos 
de la cultura material. 
De acuerdo con lo anterior, se ha avanzado en una 
delimitación inicial de las competencias que podrían 
considerarse para la innovación en la profesión del 
diseño, a saber:
• Procesamiento de la información (estilo cognitivo)




Aspectos relacionados con las competencias 
En relación con el estilo cognitivo como una modalidad 
del procesamiento la información, este es un campo que 
actualmente se trabaja en el grupo de investigación como 
la primera etapa del proyecto. Los fundamentos son 
tomados de los trabajos de Witkin, et al. (1985) quienes 
señalan no solamente la influencia para la resolución de 
problemas y otras competencias al estilo cognitivo: 
...podemos extraer la conclusión de que los estilos 
cognitivos en general aunque en diferente medida, 
son variables integradoras de otras muchas y, por tan-
to podríamos considerarlas cómo situadas en un nivel 
jerárquico superior en tanto en cuanto que se hipote-
tiza que dan cuenta globalmente de la conducta del 
individuo, tanto los aspectos cognitivos como en los 
no cognitivos. 
En esta primera aproximación a nivel de competencias 
clave, como puede notarse, el estilo cognitivo es relevante 
en cuanto a que varias investigaciones7 han encontrado 
estrecha relación con variables endógenas del individuo 
como el género, la edad, el ritmo cognitivo, entre otros; 
y las variables de tipo exógeno como las sociofamiliares 
(número de hermanos, núcleo familiar, etc.). Por último, 
cabe resaltar que también se menciona la influencia de 
elementos ecoculturales como el lugar de nacimiento, y 
un hallazgo importante: el estilo cognitivo de los profe-
sores afecta el desarrollo del aprendizaje del estudiante 
y afecta su estilo cognitivo. 
Uno de los antecedentes investigativos relacionados con 
el procesamiento de la información es la competencia 
relativa con la capacidad de representación, este trabajo 
realizado por Martínez (2001) a partir del estudio de 
una estructura de la pedagogía del diseño de objetos de 
uso cotidiano, con la presentación de un Ambiente de 
Aprendizaje Significativo fundamentado en el enfoque 
cognitivo del proceso complejo y sistémico de las interre-
laciones. Mediante una estrategia didáctica se posibilitó 
y comprobó el dominio del pensamiento en la capacidad 
de representar, como parte de la construcción de la 
capacidad de Diseño para la Innovación. La indagación 
se llevó a cabo con estudiantes universitarios de diseño 
Industrial en una asignatura de proyectos de Grado para 
optar al título profesional. 
Otro de los trabajos en torno al procesamiento de la 
información, el pensamiento espacial, y las destrezas 
técnicas relacionados con la solución de problemas ha 
sido el desarrollado por Álvarez (2003), en el cual se 
destaca la estrecha relación existente entre las compe-
tencias enumeradas con el desarrollo de los procesos 
psicológicos y la posibilidad de su maduración y afec-
tación por parte de los artefactos, símbolos, lenguaje y 
otras personas en el contexto del aprendizaje. La base 
de este trabajo lo constituyen los resultados de extensas 
investigaciones de Piaget y cols. (1982, 1994) y Vigotsky 
y cols. (1995, 1996). 
Por último, la temática en torno a la que ha girado esta 
reflexión y que pone en interacción todo el trabajo que 
se pretende desarrollar, lo constituyen los conceptos 
de novedad, innovación e invención, trabajados por 
múltiples autores y variadas aproximaciones: Wiener 
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(1995) desde la cibernética, Andrade (1998) desde la 
pedagogía de la tecnología, Ibáñez (2000) desde la ges-
tión del diseño y Boden desde la inteligencia artificial, 
entre otros; los cuales ponen de manifiesto por una parte, 
una conducta, niveles cognitivos y de conocimiento, y 
por otro, el desarrollo de procesos estratégicos que dan 
cuenta de la denominada conducta creativa con fines de 
desarrollo de una región epistémica y que se revierte en 
modificaciones del ambiente tanto natural como artificial 
con repercusiones para la sociedad. En suma, las com-
petencias para la innovación se centran en la idea de los 
procesos mentales y prácticos que desencadenan, en el 
caso de la disciplina del diseño, se refieren a productos 
nunca antes vistos y que pueden tener influencia en el 
contexto local-global. 
Como niveles de desarrollo del concepto de la innovación 
pueden, para efectos de la discusión, caracterizarse el 
concepto de novedad donde se encontrarían aquellas 
ideas con un grado de divergencia respecto a lo exis-
tente, en otro nivel de desarrollo podría encontrarse 
la invención que corresponde, en palabras del propio 
Wiener a, “..., una necesidad desesperada de asegurar la 
continuidad de la vida humana, y la de cualquier modo 
de vida civilizado, en el futuro”8. Por su parte Boden, 
desarrolla la idea de la invención desde el punto de vista 
de las ideas computacionales como aquélla “creatividad 
histórica” referida en palabras de la autora “... a las ideas 
que son fundamentalmente novedosas respecto de toda 
la historia humana”9. 
En aras de iniciar, una discusión sistemática se plantea 
la siguiente pregunta que guía las indagaciones sobre 
aspectos de la enseñanza y el aprendizaje del diseño: 
¿Cuáles son las competencias cognitivas significativas 
involucradas en los procesos de la innovación, en la po-
blación de estudiantes de diseño? ¿Pueden estas compe-
tencias ser enseñadas formalmente o solo aprendidas? 
Notas
1. Este proyecto se lleva a cabo en colaboración con el profesor 
Edgar E. Martínez S. miembro del grupo de investigación DyPTyR 
y coinvestigador del proyecto de estilos cognitivos.
2. McCormick, R. et al, (1997). El autor menciona algunas de las 
tradiciones educativas y pone de manifiesto que es precisa una 
estructuración pedagógica, por lo que resulta pertinente estudiar 
el fenómeno desde la perspectiva de las competencias a fin de 
proponer algunas cualificaciones.
3. Siguiendo a Piaget (1994), quien distingue lo operacional como lo 
intelectual donde los procesos de pensamiento sobre las catego-
rías, conceptos y nociones implican operaciones mentales; y lo 
operativo como lo práctico en donde se implican secuencias de 
acciones con un propósito.
4. El grupo Diseño y Pedagogía-Tecnología y Robótica (DyP-TyR) 
ref: COL0080293 está registrado en COLCIENCIAS y es avalado 
por la Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano.
5. Ley 157 de agosto 1994, ésta especifica las competencias generales 
para el ejercicio de la profesión de Diseño industrial; y la Reso-
lución 3463 de diciembre 30 de 2003 plantea las características 
específicas de calidad para los programas de diseño y en especial 
lo relativo a las competencias cognitivas, comunicativas, socio-
afectivas y habilidades para el trabajo en equipo.
6. Novak, J. (1976). pp. 104.
7. Por ejemplo los trabajos de Hederich y Camargo, (1995 - 2004).
8. Wiener, N. (1995). p. 27.
9. Boden, M. (1994).
Referencias bibliográficas
McCormick, R. et al, (1997). Diseño y tecnología como revelación y ri-
tual. En: revista Educación en tecnología, V.2, N.2, II. Bogotá: UPN. 
Piaget, J. (1994). Seis estudios de Psicología. Colombia; Drake. 
Novak, J. (1976). Teoría y práctica de la educación, Madrid; Alianza.
Boden, M. (1994). La mente creativa, mitos y mecanismos. Madrid; 
Gedisa.
Wiener, N. (1995). Inventar. Barcelona; Tusquets.
Martínez, E. (2001).Tesis de maestría Universidad Pedagógica Na-
cional. Bogotá: UPN.
Álvarez. F. (2003).Tesis de maestría Universidad Pedagógica Nacio-
nal. Bogotá: UPN.
Witkin, et al. (1985). Estilos cognitivos, Naturaleza y orígenes. Ma-
drid: Pirámide.
Andrade, E. (1998), Una propuesta de estructura curricular para el 
desarrollo del área de tecnología e informática. En: Revista Educa-
ción en Tecnología. Vol. 3 Nº 3. 1998., V.3, N.3, III. Bogotá: UPN.
Hederich y Camargo, (1995). Estilos cognitivos como modalidades de 
procesamiento de la información. Bogotá, Ed. Colciencias - UPN.
Ibáñez, J. (2000). La gestión del diseño en la empresa. España: 
Mcgraw-Hill
Fernando A. Álvarez R. Profesor Asociado Programa de Diseño In-
dustrial. Universidad de Bogotá Jorge Tadeo Lozano. Colombia
La Casuística publicitaria
Orlando C. Aprile 
De la práctica a la teoría
Esta propuesta intenta, precisamente, repasar algunos 
casos prácticos que se convirtieron en metodologías o 
teorías en el campo de la comunicación publicitaria. 
Uno de los ejemplos más populares es la USP (Unique 
Selling Proposition) que impulsó Rosser Reeves en la 
agencia Ted Bates donde fue ceo por varios años. En el 
prólogo de La realidad en la publicidad (1997) Stanley 
Bendelac señala que la USP tiene un significado inequívo-
co. En primer lugar, se trata de una singularidad inherente 
a la marca. En segundo lugar, debe estar relacionada con 
las necesidades y los deseos de los consumidores. Y, en 
tercer lugar, debe ofrecer una clara propuesta sobre el 
beneficio proporcionado.
Otro ejemplo, y muy actual, es el del Océano Azul. Sus 
autores, Chan Kin y Mauborgene, después de analizar casos 
